(§) BUNDESREPUBLIK <§) Offenlegungsschrift 

DEUTSCHLAND ^ Q£ 3638099 A1 G 07 F 17/34 




DEUTSCHES 
PATE RITA WIT 



§Aktenzeichen: P 38 38 099.7 
Anmeldetag: 7.11.86 
Offenlegungstag: 11. 5.88 



© Anmelder: 

NSM-Apparatebau GmbH & Co KG, 6530 Bingen, DE 

(g) Vertreter: 

Becker, B., Dipl.-lng., Pat-Anw., 6530 Bingen 



Erfinder: 

Schulze, Ullrich, 6200 Wiesbaden, DE 



co 

CO 
CO 

Ul 

o 



Munzbetatigtes Spielgerat 

Die Erfindung bezieht sich auf ein munzbetatigtes, einen 
Gewinn in Aussicht stellendes Spielgerdt mtt mehreren 
UmlaufkSrpern, die mit Qber Gewinn oder Verlust entschei- 
denden, Ablesefenstern zugeordneten Symbolen versehen 
sind, mrt einer MOnzanzeige und einer Sonderspieleanzeige, 
in denen Gewinne e.ntsprechend ihrer Gewinnart dargesteltt 
werden, mit einem Zusatzgewinnfeld zur Anzeige von bele- 
gungsabhanglg erzielbaren Zusatzgewinnen und mtt einem 
Mikrorechner zur Steuerung dee gesamten Spielabtaufs. Der 
Gegenstand der Erfindung zeichnet sich dadurch aus, daft 
nach dem Stiliatand der Umlaut korper (2, 3, 4) ein oder meh- 
rere gleichartige Symbole auf den Umlaufkorpem (2, 3, 4) bei 
ihrem Erscheinen in den Ablesefenstern (31 bis 35) einen 
Zusatzlauf eines bestimmten, mit Zusatzsymbolen versehe- 
nen Umlaufkdrpers (3) bewirken, und daB beim Erreichen 
eines Zusatzsymbols im zugehdrigen Ablesef enster (33) des 
bestimmten Umlaufkdrpers (3) das Zusatzgewinnfeld (40) 
urn eine Gewinnstufe hdher geschaitet wird und ein werterer 
Zusatzlauf des bestimmten Umlaufkdrpers (3) beginnt 




Fig. 1 
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PatentansprQche Beschreibung 

L MOnzbetatigtes, einen Gewinn in Aussicht stel- Die Erfindung bezieht sich auf ein mQiizbetatigtes, 

lendes Spielgerat mit mehreren Umlaufkdrpern, einen Gewinn in Aussicht stellendes Spielgerat mit men- 

die mit fiber Gewinn oder Verlust entscheidenden, 5 reren Umlaufkdrpern, die mit QberGewinn oder Verlust 

Ablesefenstern zugeordneten Symbolen versehen entscheidenden, Ablesefenstern zugeordneten Symbo- 

smc^mitemerMiinzanzeigeundeinerSonderspie- ien versehen sind, mit einer MOnzanzeige und einer 

Jeanzeige, in denen die Gewinne entsprechend in- Sonderspieleanzeige, in denen die Gewmne entspre- 

rer Gewinnart dargesteilt werden, mit einem Zu- chend ihrer Gewinnart dargestellt werden, mit einem 

satzgewinnfeld zur Anzeige von belegungsabhan- 10 Zusatzgewinnfeld zur Anzeige von belegungsabhfingig 

gig erzielbaren Zusaizgewinnen und mit einem Mi- erzieibaren Zusatzgewinnen und mit einem Mikrorech- 

krorechner zur Steuerung des gesamten Spielab- ner zur Steuerung des gesamten Spielablaufes. 

laufs, dadurch gekennzeichnet, daB nach dem Still- Spielgerate dieser Art werden in den yerschiedensten 

stand der Uinlaufkdrper (2, 3, 4) ein oder mehrere Ausf Qhrungsformen eingesetzt Sie besitzen meist drei 

gleichartige Symbole auf den Umlaufkdrpern (2, 3, 15 Umlaufkdrper, die walzen- oder scheibenfdrmig ausge- 

4) bei ihrem Erscheinen in den Ablesefenstern (31 bildet sein kdnnea Auf der von aufien durch Fenster 

bis 3S) einen Zusatzlauf eines bestimmten, mit Zu- einsehbaren Oberflftche tragen die Umlaufkdrper Ge- 

satzsymbolen versehenen Umlaufkdrpers (3) be- winnsymbole. Die Umlaufkdrper werden nacheinander 

wirkea und dafl beim Erreichen eines Zusatzsym- stillgesetzt, und nachdem alle Umlaufkdrper zum Still- 

bols im zugehdrigen Ablesefenster (33) des be- 20 stand gekommen sind, entscheiden die in Ablesefenstern 

stimmten Umlaufkdrpers (3) das Zusatzgewinnfeld angezeigten Symbolkombinationen flber Gewinn oder 

(40) urn eine Gewinnstufe hdher geschaltet wird Verlust In unterschiedlicher Hdhe werden Geld- und 

und ein weherer Zusatzlauf des bestimmten Urn- Sonderspielgewinne in Aussicht gestellt Bei den Son- 

Iaufkdrpers(3)begmnt derspielgewinnen kommt ein Gewinnschlflssel mit ge- 

2. MOnzbetatigtes Spielgerat nach Anspruch 1, da- 25 genQber dem Normalspiel erhdhter Gewinnchance zur 
durch gekennzeichnet, dafl der bestimmte Umlauf- Anwendung. 

kdrper (3) mit einer ersten Art von Symbolen Es wurden bereits verschiedene MaBnahmen getrof- 

(Goldf elder), die die Gewinnhdhe urn eine Gewinn- fen, urn einen Spieler zur Benutzung derartiger Spielge- 

stufe erhdhen, und mit einer zweiten Art von Sym- rate anzuregen und inn audi wahrend der Spieldauer zu 

bolen (Joker) versehen ist, die die Gewinnhdhe urn 30 unterhalten und weitere Spielanreize zu vermittelh. An 

mehrere Gewinnstufen erhdhen, wobei die Anzahl vielen dieser Spielgerate sind Betatigungsorgane fur 

der Symbole der ersten Art (Goldfeider) grdBer als den Spieler angebracht, z.B. Tasten, Hebel, Kndpfe. 

die Art der Symbole der zweiten Art (Joker) ist Diese Betatigungsorgane wirken in der Regel auf den 

3. MOnzbetatigtes Spielgerat nach Anspruch Z da- Lauf der einzelnen Umlaufkdrper ein. So kann der Spie- 
durch gekennzeichnet, daB die Erhdhung der Ge- 35 ler in die Lage versetzt sein, einen oder mehrere Urn- 
winnhdhe aufgrund der Symbole der zweiten Art laufkdrper durch Betatigung eines solchen Betatigungs- 
(Joker) abhangig von der angezeigten Gewinnstufe organs, z. B. einer Starttaste, zu starten, wodurch dem 
ist Spieler ein reeller EinfluB auf das Spielgeschehen gege- 

4. MOnzbetatigtes Spielgerat nach den AnsprQ- ben wird Es werden auch Stopptasten angeordnet, urn 
chen 1 bis 3, dadurch gekennzeichnet daB beim 40 dem Spieler die Mdglichkeit zu geben, einen sich dre- 
Nicht-Vorliegen eines Symbols der ersten Art henden Umlaufkdrper anzuhalten, wodurch dem Spieler 
(Goldfeld) oder der zweiten Art (Joker) nach Been- der Eindruck vermittelt wird, das Spielgeschehen und 
digung des Zusatzlaufes des bestimmten Umlauf- damit die beim Spiel resultierende Symbolkombination 
kdrpers (3) der Gewinn der angezeigten Gewinn- beeinflussen zu kdnnen. 

stuf e im Zusatzgewinnfeld (40) erhalten bleibt 45 Weitere Spielanreize stellen Felder mit Gewmnanzei- 

5. MOnzbetatigtes Spielgerat nach den AnsprQ- geelementen dar, die beim Erzielen eines bestimten Ge- 
chen 1 bis 4, dadurch gekennzeichnet, daB der Zu- winns entsprechend beleuchtet werdea Zur Endelung 
satzlauf des bestimmten Umlaufkdrpers (3) durch eines hdheren Gewinns, insbesondere bei den Sonder- 
Betatigung eines Schaltorgans (11) vorzeitig be- spielen, mQssen viele Spiele durchgefQhrt werdea Urn 
endbarist so das Spiel abwechslungsreicherzugestdten, sind Risiko- 

6. MOnzbetatigtes Spielgerat nach den AnsprQ- spieleinrichtungen entwickelt worden, die es dem Spie- 
chen 1 bis 5, dadurch gekennzeichnet, daB die An- ler ermdglichen, bei Risiko eines Verlustes den bereits 
zeigeelemente (45) des Zusatzgewinnfeldes (40) in erzielten oder weiteren Gewinn zu erhdhea Eine Risi- 
Form einer Leiste angeordnet sind, die mit dem die kospieleinrtchtung zum Ermdglichen eines zusatzlichen 
geringste Gewinnhdhe sichtbar machenden Ele- 55 Gewinns ist beispielsweise in der DE-PS 29 38 307 be- 
ment beginnt, und daB bestimmten Anzeigefeldern schriebea 

(43, 44, 47) der Leiste seitlich pfeilartige Anzeige- Es sind auch Spielgerate entwickelt worden, bei de- 

felder (19, 20, 21) zugeordnet sind, die diejenigen nen eine Erhdhung des erzielbaren Gewinns ermdglicht 
unterschiedlichen Symbolkombinationen der Urn- wird, ohne daB der Spieler Verluste erleidet Ein solches 
laufkdrper (2,3, 4) tragen, die einen Zusatzlauf des eo Spielgerat ist zum Beispiel aus der DE-OS 34 26430 

bestimmten Umlaufkdrpers (3) ausldsea bekannt 

7. MOnzbetatigtes Spielgerat nach den AnsprQ- MQnzbetatigte Spielgerate werden inzwischen samt- 
chen 1 bis 6, dadurch gekennzeichnet, daB das als lich durch Mikrorechner gesteuert, die den gesamten 
Leiste ausgebildete Zusatzgewinnfeld (40) diagonal Spielablauf einschliefilich der Gewinnermittlung und 
bzw. schrag von unten nach oben verlaufend ange- 65 Gewinnauszahlung bestimmea Die Steuer- und Re- 
ordnetist chenfunktionen werden hierbei entsprechend den Pro- 

grammen des Mikrorechners ausgefQhrt die samtfichen 
erforderlichen Funktionen angepaBt werden kdnnea 
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Die Umlaufkdrper werden gewdhnlich durch Schritt- ten Umlaufkdrper jedes zweite Symbol ein Symbol der 

motoren angetrieben, wobei die Steuerung der Schritt- ersten Art (Goldfeld) ist erhait der Spieler eine gteiche 

motoren flber den Mikrorechner erfolgt der in an sich Chance von Gewinnstufe zu Gewinnstufe, wodurch 

beliebiger Weise den laufenden Umlaufk6rper abtastet, beim Spieler der Eindruck entsteht, den Hdchstgewinn 

dasjeweilssichindieGewinnstellungeinstellendeSym- 5 ebenso leicht zu erreichen, was sich positiv auf den 

bol erkennt und zur Errechnung des jeweils erzielten Spielanreiz auswirkt 

Gewinnes auswertet und Qber eine EinVAusgabeeinheit Um das Spielgeschehen darfiber hinaus interessanter 

die Auszahlung des Spielgewinns bewirkt Im Mikro- zu machen, ist nach einer vorteilhaften Weiterbildung 

rechner ist ein Zufallsgenerator, durch den eine gesetz- der Erfindung die Erhdhung der Gewinnhdhe aufgrund 

maBige Wiederholung der sich einstellenden Symbol- io der Symbole der zweiten Art abhangig von der ange- 

kombination verhindert wird Der Zufallsgenerator er- zeigten Gewinnstufe. Es kommt auf diese Weise beim 

mittelt bereits zu Anfang des Beginnes des Umlaufes Erscheinen dieser Symbole zu einer erhdhten Anzahi 

des einzelnen Umlaufkdrpers das Symbol das einen Teil von zu gewinnenden Sonderspielen. Dies ermdglicht es, 

der sich einstellenden Symbolkombination bildet und die Aufmerksamkeit des Spielers auch Qber langereZeit 

setzt den Umlaufkdrper still wenn dieses zufallig ermit- is zu fesseln. 

telte Symbol sich in der Ergebnisstellung befindet Damit dem Spieler auch bei emer nicht erzielten Ge- 

Mit dem Mikrorechner stehen auch die Bedientasten winnerhdhung ein Gewinn verbleibt, ist nach einer vor- 

und -hebel in Verbindung, durch deren Betatigung der teilhaften weiteren Ausgestaltung der Erfindung vorge- 

Spieler den Spielablauf zu beeinflussen wunscht, so dafi sehen, daB beim Nicht- Vorliegen eines Symbols der er- 

in bekannter Weise ein gegebenenfalls wiederholtes 20 sten Art (Goldfeld) Oder der zweiten Art (Joker) nach 

Starten oder ein vorzeitiges Stillsetzen der Umlaufk6r- Beendigung des Zusatzlaufes des bestimmten Umlauf- 

per erfolgen kann, um dem Spieler die ihn gewohnte kdrpers der Gewinn der angezeigten Gewinnstufe im 

Unterhaltung mit gleichzeitigem Spielanreiz zu bieten. Zusatzgewinnfeld erhalten bleibt 

Der Erfindung liegt die Auf gabe zugrunde, den Spiel- Zur Endelung einer Einwirkungsmdglichkeit des 

ablauf und die Gewinnmdglichkeiten bei einem Spielge- 25 Spielers auf den Zusatzlauf des bestimmten Umlaufkdr- 

rat der eingangs genannten Art abwechslungsreicher pers ist bei einer bevorzugten Ausfflhrungsform des er- 

und mit grdBerem Spielanreiz auszugestalten, so daB findungsgemaBen Spielgerates der Zusatzlauf des be- 

der Unterhaltungswert fur den Spieler erhdht ist stimmten Umlaufkdrpers durch Betatigung eines Schal- 

Diese Aufgabe wird erfindungsgemafl dadurch geldst, terorgans vorzeitig beendbar Dies ermdglicht eine ab- 

daB nach dem Stillstand der Umlaufkdrper ein oder 30 wechslungsreiche Variante des mit dem SpielgerSt reali- 

mehrere gleichartige Symbole auf den Umlaufkdrpern sierbaren Spielgeschehens. 

bei ihrem Erscheinen in den Ablesefenstern einen Zu- Eine attraktive Ausgestaltung des Zusatzgewinnfel- 

satzlauf eines bestimmten mit Zusatzsymbolen versehe- des des Spielgerates nach der Erfindung besteht darin, 

nen Umlaufkdrpers bewirken, und dafi beim Erreichen dafi die Anzeigeelemente des Zusatzgewinnfeldes in 

eines Zusatzsymbols im zugehdrigen Ablesefenster des 35 Form einer Leiste angebracht sind, die mit dem die ge- 

bestimmten Umlaufkdrpers das Zusatzgewinnfeld um ringste Gewinnhdhe sichtbar machenden Element be- 

eine Gewinnstufe hdhergeschaltet wird und ein weiterer ginnt, wobei bestimmten Anzeigefeldern der Leiste selt- 

Zusatzlauf des bestimmten Umlaufkdrpers beginn t lich pf eilartige Anzeigef elder zugeordnet sind, die dieje- 

Durch diese Ausgestaltung ist das Spielgeschehen nigen unterschiedlichen Symbolkombinationen der Um- 

weitaus abwechslungsreicher geworden. Es sind nicht 40 laufkdrper tragen, die einen Zusatzlauf des bestimmten 

nur die Abwechslungsmdglichkeiten durch andere Umlaufkdrpers ausldsen. Damit sind also abhangig yon 

Start- und Stoppverhaltnisse der Umlaufkdrper gege- den bestimmten Symbolkombinationen in der Gewinn- 

ben, sondern vielmehr bietet der Zusatzlauf des be- hdhe unterschiedliche Einsteigmdglichkehen in das Zu- 

stimmten Umlaufkdrpers die Mdgiichkeit einer mehr- satzgewinnfeld gegeben, die zur Unterhaltung des Spie- 

maligen Gewinnerhdhung in Form von Sonderspielen 45 lers beitragen. Um das so ausgestaltete Zusatzgewinn- 

mit erhdhter Gewinnausschtlttung innerhalb des glei- feld von den gewdhnlich vertikal angeordneten Ge- 

chen Spiels. Durch die innerhalb eines Spiels gegebenen winnfeldern optisch abzuheben, ist zweckm&fiigerweise 

ablaufenden Folgeereignisse wird die Spannung des das als Leiste ausgebildete Zusatzgewinnfeld diagonal 

Spielers standig gesteigert. wodurch auch der Anreiz bzw. schrag von unten nach oben verlaufend angeord- 

zum Spiel erhdht wird 50 net Auf diese Weise ist fur den Spieler sofort ersichtlich, 

Eine vorteilhafte Ausgestaltung des erfindungsgema- dafi es sich hierbei um ein spezielles Gewinnf eld han- 

Ben Spielgerates besteht darin, dafi der bestimmte Um- delt 

laufkdrper mit einer ersten Art von Symbolen (Goldfel- Der der Erfindung zugrundeliegende Gedanke wird 

der) die die Gewinnhdhe um eine Stufe erhdhen, und mit in der nachfolgenden Beschreibung anhand eines Aus- 

einer zweiten Art von Symbolen (Joker) versehen ist, die 55 fOhrungsbeispieles, das in der Zeichnung dargestellt ist, 

die Gewinnhdhe um mehrere Gewinnstufen erhdhen, naher eriautert Es zeigt 

wobei die Anzahi der Symbole der ersten Art (Goldfel- Fig. 1 eine schematische Darstellung der Vorderan- 

der) grdBer als die Anzahi der Symbole der zweiten Art sicht eines Spielgerates nach der Erfindung und 

(Joker) ist Dieser Umlaufkdrper weist zweckmafiiger- Fig. 2 eine Prinzipdarstellung des Aufbaus des Spiel- 

weise auf 50% der Symbolf elder Symbole der ersten so gerates nach Fig. 1 als Blockschaltbild 

Art und lediglich auf etwa 10% der Symbolfelder Sym- In Fig. 1 ist eine schematische, perspektivische Vor- 

bole der zweiten Art auf. Diese beiden Symbolarten deransicht des Spielgerates 1 gezeigt Das Spielgerat 1 

dienen dazu, beim Zusatzlauf des bestimmten Umlauf- umfafit drei scheibenfdrmige Umlaufkdrper 2, 3 und 4, 

kdrpers eine Gewinnerhdhung zu ermdglichen, wobei die jeweils eine Reihe von Gewinn- und Verlustsymbole 

durch die unterschiedliche Anzahi der beiden Symbolar- 65 tragen. Die beiden in gleicher Hdhe befindlichen Um- 

ten eine Staf felung der Gewinnerhdhung gegeben ist, laufkdrper 2 und 4 sind mit reinen Zahlenf eldern belegt 

durch die das Spielgeschehen spannend und abwechs- Der untere, mittlere Umlaufkdrper 3 hingegen hat auf 

lungsreich gestaltet werden kann. Da bei dem bestimm- sechs seiner zwdlf Felder farbige, bevorzugt Goldmar- 
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kierungen, die als Goldfelder bezeichnet werdea Ein cher, ein Zufallsgenerator sowie weitere erforderliche 

weiteres Fefd weist eine Joker-Darstellung auf. Die Bausteine, z. B. Puffer, Taktgeneratoren, Schieberegi- 

Goldfelder und die flbrigen Feider dieses Umlaufkdr- ster und dergleichen. AuBerdem enthalt der Mikrorech- 

pers tragen Zahien-Symbole. Ablesefenster 31 bis 35 ner 22 einen Tongenerator nebst zugehdrigem NF-Ver- 

dienen nach Stillstand der Umlaufkdrper zur Anzeige 5 starker. Die Motorsteuerung 23 liefert vom Mikrorech- 

derjenigen Symbole, die gemeinsam die den Verlust ner 22 gesteuert die erforderlichen Signaie fQr die 

oder Gewinn entscheidende Symbolkombination dar- Schrittmotoren der Umlaufkdrper 2, 3 und 4 und meldet 

stellen. Die beiden oberen Umlaufkdrper 2 und 4 sind die flber eine Einheit 24 zur Signalerfassung und -ver- 

jeweils mit zwei einander gegenOberliegendea vertikal stSrkung erhaltenen Synchronisationssignaie von den 

Qbereinander angeordneten Ablesefenstern 31, 32 und 10 Umlaufkdrpern 2, 3 und 4 dem Mikrorechner 22. Eine 

34, 35 versehen. Der untere, mittlere Umlaufkdrper 3 ist Ein/Ausgabeeinheit 25 bildet die Schnittstelle far eine 

mit einem einzigen Ablesefenster 33 ausgestattet gemultiplexte Lampenmatrix 26 die samtliche Lampen 

Unterhalb der drei Umlaufkdrper 2, 3 und 4 sind eine des Spielgerates 1 , auch die des Zusatzgewinnf eldes 40, 

Mflnzanzeige 6 und eine Sonderspieleanzeige 7 ange- ansteuert Die Bedientasten und -hebel 27 und samtliche 

bracht, die den Status des MOnzguthabens und der vor- 15 Anzeigen 28 werden vom Mikrorechner 22 flber die 

liegenden Sonderspiele anzeigen. Bei den Anzeigen Ein/Ausgabe-Einheit 25 angesteuert bzw. ihre Signaie 

kann es sich urn 7-Segmentanzeigen handeln. Oberhalb werden dem Mikrorechner 22 zugefflhrt 

der Umlaufkdrper 2,3 und 4 sind ein Mflnzeinwurf 8 und Mit dem Mikrorechner 22 ist des weiteren eine Bau- 

eine Geldrflckgabetaste 9 angeordnet Im unteren Be- gruppe 29 verbunden, die die komplette MQnzanlage 

reich des Spielgerates 1 sind die Auszahlschale 10 und 20 des Spielgerates darstellt Die Baugruppe 29 dient zur 

die Schaltorgane 11, 12 und 13 fOr die Beeinflussung, Anpassung der Mflnzimpulse an die weiterverarbeiten- 

dh. zum Wiederstarten und Bremsen der einzelnen de Elektronik zum Erfassen der eingegebenen und noch 

Umlaufkdrper 2, 3, 4 vorgesehen. vorhandenen Geldstucke im MOnzspeicher und liefert 

Diagonal von etwa oberhalb des linken Schaltorgans auBerdem die Steuerimpulse fur die Geldauszahlmoto- 

13 bis annahernd unterhalb des Umlaufkdrpers 2 er- 25 ren. 

streckt sich ein in Form einer Leiste gestaltetes Zusatz- Mitteis der beschriebenen Anordnung kann somit das 
gewinnfeld 40, das Sonderspielge winne anzeigt wobei Spielgerat 1 vdllig durcb den Mikrorechner 22 gesteuert 
das unterste Anzeigefeld 43 "2*, die niedrigste Anzahl, werden. Samtliche Ein- und Ausgaben, z. B. die Mflnz-, 
und das oberste Feld 49 "lOO", die hdchste erreichbare Umlaufkdrperabtast-, Tastenimpulse sowie Umlaufkdr- 
Anzahl von Sonderspielen anzeigt Den drei Anzeigefel- 30 permotor, -lampen, -anzeigen und Auszahlmotorinfor- 
dern 43, 44 und 47 sind seitlich pfeilartige Anzeigefelder mationen werden seriell flbertragen, urn die Anzahl der 
19, 20 und 21 zugeordnet die diejenigen unterschiedli- Signalleitungen klein zu halten. Samtliche Lampen und 
chen Symboikombinationen der Umlaufkdrper 2, 3, 4 Displays werden im Multipiex-Betrieb gesteuert Wie 
tragen, die einen Zusatzlauf des Umlaufkdrpers 3 ausld- aus obenstehendem ersichtlich ist, flbernimmt der Mi- 
sen. Die aufieren Anzeigefelder 19 und 21 tragen jeweils 35 krorechner 22 auch die Ermittlung der Zufallssymboi- 
zwei Qbereinander befindliche Ziffern T, von denen kombinationen beim Stopp der Umlaufkdrper 2, 3 und 
links sich ein Joker befindet wfihrend benachbart der 4, und die Ergebnisermittlung im ZusatzgewinnspieL 
Pfeilspitze, d h. links vom Joker, im Anzeigefeld 19 le- Durch den Mikrorechner ist es auch mdglich, dem Spie- 
diglich eine T angeordnet ist, weist das Anzeigefeld 21 ler mitteis Licht- und Toneff ekten zu zeigen, wie das 
insgesamt vier Ziffern "V auf. Das mittlere Anzeigefeld 40 Spiel weiter verlaufen kdnnte. 
20 hingegen besitzt eine Markierung ahnlich wie die des Das Spielgerat 1 arbertet im Zusammenhang mit dem 
Anzeigefeldes 19, die jedoch doppelt d h. spiegelsym- Zusatzgewinnfeld 40 wie folgt Mitteis der Umlaufkdr- 
metrisch, ausgebildet ist, wobei die beiden Markierungs- per 2, 3, 4 kdnnen Gewinnkombinationen gem£B den 
half ten durch einen verttkalen Strich voneinander ge- Anzeigefeldern 19,20,21 erhalten werden, die zwei, drei 
trennt sind Dem Anzeigefeld sind also zwei unter- 45 oder zwdlf Sonderspiele ergeben. Zus&tzlich zu diesen 
schiedliche Symboikombinationen der Umlaufkdrper 2, fest vorgegebenen Sonderspielen kdnnen in einem Spiel 
3, 4 zugeordnet Weiterhin sind seitlich neben den An- weitere Sonderspiele gewonnen werden,. da namlich 
zeigefeldern 44, 46, 47 und 48 jeweils Joker-Symbole beim Vorliegen einer der vorgenannten Gewinnkombi- 
tragende Anzeigefelder 41 angeordnet die schrfig nach nationen der Zusatzlauf des Umlaufkdrpers 3 gestartet 
oben parallel zu dem Zusatzgewinnfeld 40 verfaufende 50 wird Wenn eines der insgesamt sechs sogenannten 
Pfeile 42 aufweisen, die jeweils entsprechend im Anzei- Goldfelder des Umlaufkdrpers 3 im Ablesefenster 33 
gefeld 46, 47 bzw. 49 enden. Im flbrigen sind samtliche nach Stillstand des Umlaufkdrpers 3 zu sehen ist, wird 
Anzeigeelemente beleuchtet In Fig. 1 nicht dargestellt auf die nflchst hdhere Gewinnstufe des Zusatzgewinn- 
sind Einrichtungen, urn weitere Licht- und Toneffekte feldes lgeschaltet und ein neuer Zusatzlauf des Umlauf- 
zu bewirken, die den Spielverlauf spannender und ab- 55 kdrpers 3 gegebea Wird hingegen beim Stillstand des 
wechslungsreicher gestalten sollen. Umlaufkdrprs 3 im Ablesefenster 33 ein Joker ange- 

Das Spielgertt 1 wird vollstandig durch einen Mikro- zeigt, so werden die durch die Pfeile 42 der Joker- Anzei- 

rechner 22 gesteuert Eine Prinzipdarstellung des Mi- gen 41 gekennzeichneten Mehrfach-Gewinnschritte 

krorechners 22 zusammen mit den daran angeschlosse- von dem jeweiugen Anzeigefeld 44, 46, 47 bzw. 48, in 

nen Einheiten ist in Fig. 2 schematisch dargestellt eo dem gerade gespielt wird zu den Anzeigefeldern 46, 47 

Eine Versorgungseinheit 30 dient zur Spannungsver- bzw. 49 gegeben und gleichzeitig ein erneuter Zusatz- 

sorgung samtlicher Baueinheiten des Spielgerates. Die lauf des Umlaufkdrpers 3 in Gang gesetzt Somit kdn- 

Spannungsversorgung umfaBt einen Netztransformator nen Sonderspiele wflhrend eines Spiels im Zusatzge- 

fflr die erforderlichen Spannungen, die dann glcichgc- winnfcld 40 angcsammclt werden. 

richtet und den verschicdcnen Baugruppcn zur VcrfO- 6$ Der Zusatzlauf des Umlaufkdrpers 3 kann vorzeitig 

gung gestellt werden. Im Mikrorechner 22 enthaltcn durch Betatigung des Schaltorgans 1 1 gestoppt werden. 

sind ein Schreib/Lesespeicher (RAM) als Arbcitsspci- Rrschcint im Ablesefenster 33 weder ein Goldfcld noch 

cher. ein Festwertspeicher (ROM) als Programmspci- cin Joker, so ist der Zusatzlauf-Spielzyklus zu Ende und 
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es werden zumindest die im Zusatzgewinnfeld 40 ange- 
zeigten erreichten Sonderspielegegeben. 

Die Erfindung ist nicht auf das dargestellte und be- 
schriebene AusfOhrungsbeispiel beschrankt Sie umfaBt 
auch alle fachmannischen Abwandlungen und Weiter- 
bildungen sowie Teil- und/oder Unterkombinationen 
der beschriebenen und/oder dargestellten Merkmale 
und MaOnahmen. 
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